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SaZetak

Morfologija zauzima vazno mjesto u nastavi hrvatskoga jezika te se sustavno poucava u osnovnoj i
srednjoj skoli. Zbog sloZenosti hrvatskoga deklinacijskog i konjugacijskog sustava vazno je pribliZiti
morfolosko gradivo ucenicima na njima razumljiv i zanimljiv nacin, a jedan od nacina da se to
postigne moZe biti i uporaba rac¢unalnih igara. U ovome radu mogucnost uporabe racunalnih igara pri
ucenju i poucavanju morfologije prikazana je na primjeru igara s glagolskim oblicima. Prikazano je
nekoliko tipova igara kao sto su kviz, igra dovlacenja i pamtilica, a igrama se uvjeZbavaju razlicita
znanja, primjerice prepoznavanje oblika, samostalna tvorba oblika, oblici pomocnih glagola te oblici u
kojima se Cesto grijeSi. Neke od igara prate rezultate igraca te ih rangiraju, Sto mozZe biti dodatna
motivacija za vjeZbu i ucenje. Igre su namijenjene ucenicima osnovnih i srednjih skola, a mogu biti
korisne i strancima na viSemu stupnju ucenja hrvatskoga. Igre se izraduju unutar projekta Hrvatski
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koja se racunalna tehnologija upotrebljava za izradu obrazovnih igara.

Kljucne rijeci: glagolski oblici; morfologija; obrazovne igre; razvoj igara; tehnologije u obrazovanju

Uvod

S obzirom na strukturu hrvatskoga kao flektivnoga jezika morfologija zauzima vazno mjesto u nastavi
hrvatskoga jezika te se sustavno poucava u osnovnoj i srednjoj Skoli. Pritom se osobito zahtjevnim
moZe Ciniti poufavanje i usvajanje glagolske morfologije zbog velikoga broja glagolskih oblika i
konjugacijskih tipova, od koji su neki rijetki u svakodnevnoj jezicnoj uporabi. Osim toga, usvajanje
hrvatskoga glagolskog sustava, a i oblika rije¢i opcenito, velik je izazov neizvornim govornicima koji
uce hrvatski.

Igra je zabavna aktivnost koja pruza mogucnost vjezbanja jezika na opusten i zabavan nacin (Brewster
i sur., 2002, str. 172). Igra osim toga ima niz pravila kojih se sudionici moraju pridrzavati kako bi se
ostvario jasno postavljen cilj. Dobro osmisljena igra postaje aktivnost koja proces ucenja Cini
zabavnim i ucinkovitim te se moZe ukljuciti u nastavu. Igra stvara opustenu atmosferu koja smanjuje
stres te se time postiZu idealni uvjeti za u€enje (Deesri, 2002, str. 4).

Vrijednost igre u procesu odgoja i obrazovanja opisana je u brojnim radovima s podrucja psihologije,
pedagogije, didaktike i drugih znanosti te se spominje, medu ostalim, pozitivan ucinak obrazovnih
igara na motivaciju ucenika, brzinu uéenja i trajnost znanja (Mihaljevi¢ i Mihaljevi¢, 2019, str. 117-
119). Nadalje, razvoj tehnologije i digitalizacija drustva unijeli su promjene i u podrucje obrazovanja i
rezultirali sve ve¢im mogucnostima, ali i zahtjevom za ukljucivanje tehnologije u obrazovni proces.
Kao element digitalizacije racunalne obrazovne igre mogu se ukljuciti u ucenje i poucavanje s ciljem
motiviranja ucenika i lakSega uvjezbavanja i usvajanja nastavnoga gradiva.

Obrazovna igra igra je koja je prvotno napravljena s obrazovnom svrhom ili koja slu¢ajno ili dodatno
sadrzava odredene obrazovne vrijednosti (Meletiou-Mavrotheris i sur., 2015, str. 114). Svi tipovi igara
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mogu se upotrebljavati u obrazovnom okruzju, ali obrazovne igre igre su koje su osmisljene da bi
igraci naucili o odredenim temama, prosirili svoje znanje, razvili odredene vjestine, razumijeli
povijesne dogadaje ili kulturu (Huang i sur., 2013, str. 159). Obrazovne igre po svojemu tipu mogu bit
videoigre, igre s kartama i drustvene igre. Igre svojom interaktivnos¢u uce igrace kako slijediti
odredena pravila, prilagoditi se razli¢itim situacijama u igri te rijesiti razli¢ite probleme kako bi dosli
do odredenoga cilja (Lagana, 2017, str. 89). Igre koje se upotrebljavaju za ucenje mogu pruZiti
zabavu, interaktivnost, motivaciju, zadovoljstvo, adrenalin, kreativnost i drustvenu interakciju (James,
2017). Obrazovne igre pocinju se sve vise primjenjivati u obrazovnome okruZju jer nastavnici,
odgajatelji i vlada sve vise razumiju psiholosku potrebu i prednost koju igra moze imati u procesu
ucenja (Prensky, 2001, str. 6).

Jensen (2003) istice da se u zadnjim desetlje¢ima svijet promijenio i da se ucenici za izvor informacija
okrecu od roditelja i u€itelja prema internetu, racunalima i drugim elektroni¢kim medijima. Istice i da
,hedavna istraZivanja mozga opravdavaju uporabu mnogih vrsta igara koje su se prije odbacivale kao
igranje” te da igre aktiviraju viSe ucenikovih osjetila i da ,,veéinu nase pozornosti zaokupljaju kontrasti
u pokretima, zvukovima i emocijama.” Elektronicke obrazovne igre tako idu ukorak s vremenom
omogucujudi u¢eniku da uvjezba nastavne sadrzaje na suvremenome mediju koji mu je blizak. Singer i
Singer (2007) smatraju da unato¢ tomu S$to mnogi znanstvenici upozoravaju na mogucu Stetnost
videoigara, treba uzeti u obzir da se takva upozorenja uglavhom odnose na pretjerano nasilje u
pojedinim igrama ili udaljavanje od stvarnosti zbog virtualne stvarnosti u igrama. Aladrovi¢ Slovacek,
Ivankovi¢ i Srzenti¢ (2013, str. 16) istiCu da je igra uc€enicima najzabavniji oblik ucenja, a znanje
ste¢eno u igri trajnije od znanja stecenoga na koji drugi nacin. O razvoju djecjih racunalnih igara i
utjecaju na odgoj i obrazovanje pisali su Frost, Reifel i Wortham (2012).

Igre za hrvatski jezik

Na mreZi je moguce pronadi razliCite igre za ucenje hrvatskoga jezika, a mnoge od njih dostupne su na
portalima Hrvatski u $koli* Instituta za hrvatski jezik i jezikoslovlje i Jezicne igre i multimedijski prikaz
jezika®. Igre na portalu Hrvatski u skoli uglavnom su namijenjene uéenicima nizih razreda osnovne
Skole, ali ima i igara namijenjenih ucenicima visih razreda osnovne skole i srednjoskolcima (npr.
leksikologija, anglizmi). S pomocu tih igara ispituje se, medu ostalim, pravopis (pisanje ¢ i ¢, ije i je te
dZ i d, veliko i malo pocetno slovo, pravopisni znakovi itd.) i poznavanje leksika (sinonimi, antonimi,
hrvatske zamjene za anglizme itd.). Posebnu skupinu cine igre za ucenje glagoljice. Na portalu su
zastupljeni razli¢iti tipovi igara, primjerice kvizovi znanja, kriZaljka, daktilografska igra u kojoj treba
$to brie upisati padajuce rijeci, pamtilica te igra kalodont’. Igre kao igrifikacijske elemente’
sadrzavaju bodovanje te neke igre imaju moguénost odabira razine ili prilagodbe teZine’. Stranica
Jezicne igre i multimedijski prikaz jezika obuhvaéa razliCite tipove igara za ucenje hrvatskoga,
njemackoga i latinskoga jezika. Igre na stranici sadrZzavaju oznake (engl. tags) s obzirom na tip i
sadrzaj. NajviSe je igara za ucenje glagoljice (kviz, pamtilica, zagonetka, packman i igra gadanja slova).
Na stranici se nalaze i kvizovi za maturu iz hrvatskoga jezika, igra krizi¢-kruzi¢ s oblicima rijeci, igra za
ucenje frazema na temelju dovlacenja slika u recenice, pamtilica za rijeci te kviz za slova brajice i
znakovni jezik. Kao i u slucaju igara na portalu Hrvatski u Skoli, vecina igara sadrzava bodovanje, a kod

! Portal Hrvatski u $koli (hrvatski.hr) namijenjen je uenicima osnovnih i srednjih $kola, utiteljima razredne nastave, nastavnicima,
profesorima i roditeljima, ali i svima koje zanimaju prakti¢ni zadatci i sadrZaji povezani s poucavanjem hrvatskoga jezika (Mihaljevi¢, 2017, str.
13).

2 Jezicne igre i multimedijski prikaz jezika (jezicneigre.com) stranica je na kojoj se nalaze jezi¢ne igre i multimedijski sadrZaji za zabavan prikaz
jezika. Stranica je objavljena 2016. te sadrzava razliCite tipove igara za ucenje hrvatskoga, njemackoga i latinskoga jezika. Autor stranice
takoder je jedan od autora igara koje su prikazane u ovome radu.

} Kaladont je igra u kojoj sudjeluje vise igraca. Ona pocinje tako da jedan igrac kaZe prvu rije¢, a sljedeci potom igrac kaze novu rijec koja
zapocinje zadnjim dvama slovima prethodne rijeci. Cilj je igre da jedan od igraca izgovori rijec za Cija zadnja dva slova ostali igraci ne mogu
smisliti novu rije¢ koja njima pocinje. Takoder, ako igrac kaze rije¢ koja zavrSava s ka, onda ispada iz igre. Igra je korisna za vjezbanje leksika i
temelji se na abecedariju Skolskoga rje¢nika hrvatskoga jezika (2012).

4 Igrifikacijski elementi su elementi koji su preuzeti iz videoigara te se dodaju u situacije koje inace nisu igrive (Ashaari i sur., 2016, str. 870).

5
Vise o tim igrama vidi u Mihaljevi¢ (2016) i Mihaljevi¢ (2017).
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novijih kvizova postoji vremensko ogranicenje za pitanja te tablica rezultata svih igraca na kraju igre.
Vise o tim igrama pisali su Mihaljevié i Mihaljevi¢ (2019).

Od igara za ucenje hrvatskoga kao stranoga jezika mogu se spomenuti kvizovi za ucenje rje¢nika
hrvatskoga jezika dostupni u sustavu za ucenje stranih jezika Clozemaster®. U kvizovima se prikazuju
jednostavne hrvatske re€enice unutar kojih se nalaze praznine koje igra¢ popunjava odabirom jedne
od cetiriju ponudenih rijec¢i. U drugoj inacici igra¢ u istim zadatcima samostalno upisuje rijeéi na
prazno mjesto. Za svaku je recCenicu prikazan prijevod na engleski kako bi igra¢ razumio znacdenje.
RjeSavanje se zadataka boduje te se sastavlja tablica rezultata. Nazalost, u sustavu Clozemaster mogu
se uciti samo rije¢i. Nedostaju zadatci za uéenje pravopisa i gramatike, ispravljanje Cestih jezicnih
pogresaka, sastavljanje teksta te razliciti tipovi igara i interaktivnih sadrzaja.

U postojeéim igrama morfoloski su sadrzaji slabo zastupljeni. Bududi da je hrvatska morfologija zbog
svoje slozenosti podrucje koje bi moglo Ciniti dobar materijal za izradu jezi¢nih igara, a igre bi mogle
posluZziti kao korisno pomagalo za njezino usvajanje, u iduéim poglavljima ovoga rada prikazat ¢e se
nekoliko tipova morfoloskih igara koje su osmislili i izradili autori rada. Izrada igara ukljucivala je
spoznaje iz metodike hrvatskoga jezika, teorije igara i informaticke tehnologije, stoga ée se prikazati
sadrzaj i struktura igara te tehnicki aspekti njihove izrade i oblikovanja. Prikazane igre u idu¢im
poglavljima sluze ucenju glagolskih oblika, no slicne igre mogu se izraditi i za druge vrste rijeci. Igre
koje se trenuta¢no izraduju, a &ije su demoinacice pohranjene u GitLabovim’ repozitorijima, bit ¢e
objavljene u sklopu mreznih stranica Hrvatskoga mreZnog riecnika — MrezZnika® te na portalu Hrvatski
u skoli.

Cilj i korisnici igara

Morfologija je u nastavi hrvatskoga jezika u razlicitome opsegu prisutna na svim razinama
osnovnoskolskoga i srednjoskolskoga obrazovanja. Iz nastavnih planova za Hrvatski jezik vidljivo je da
se u nizim razredima uglavnom uci o glagolima kao vrsti rijeci i njihovim osnovnim obiljezjima, dok se
u viSim razredima (prvenstveno Sestome) sustavno uce svi glagolski oblici i obraduju s njima
povezane glasovne promjene’. U srednjoj $koli osnovnoskolsko se gradivo ponavlja, usustavljuje i
prodiruje, a uci se i novo morfolosko nazivlje'®. U odnosu na tu raspodjelu program predstavljen u
novome Kurikulumu za nastavni predmet Hrvatski jezik za osnovne Skole i gimnazije, donesenome 29.
sijeénja 2019., bitno se ne razlikuje™. Prema njemu ucenici se u nizim razredima osnovne $kole
takoder upoznaju s glagolima kao vrstom rijeci, dok u viSim razredima uce glagolske oblike. U odnosu
na prethodni nastavni plan obrada glagolskih oblika rasporedena je medu razredima te se u petome
razredu pocinju uciti osnovni oblici za izricanje sadasnjosti, proslosti i buduénosti: prezent, perfekt i

6
Clozemaster: https://www.clozemaster.com/languages/hrv-

eng/play?utf8=%E2%9C%93&skill=vocabulary&sentences per round=10&mode=multiple-choice (pristupljeno 9. kolovoza 2019.)

’ GitLab je sustav za upravljanje inaticama programa (engl. version control system) koji omogucava redovito azuriranje datoteke u odabranim
direktorijima te vracanje prethodnih datoteka koje su spremljene u odredenoj vremenskoj tocki. Datoteke su spremljene na GitLabovim
mreznim repozitorijima te im mogu pristupiti i azurirati ih ovlasteni korisnici. GitLab takoder omogucéava objavljivanje mreznih sadrzaja s
pomocu privatnih mreZnih poveznica te je tako moguce testirati interaktivne sadrZaje poput igara i slati ih na uvid prije sluzbenoga
objavljivanja (GitLab 2018).

natuknica koji ée omogucditi interakciju s korisnicima. Uz osnovne definicije i primjer uporabe, rjie¢nik ¢e sadrZavati i Skolske definicije i
primjere uporabe za ucenike (3000) te definicije i primjere uporabe za strance koji uce hrvatski kao ini jezik (1000) (Hudecek i Mihaljevic,
2017, str. 2-3).

® Nastavni plan i program za osnovnu $kolu,

https://www.azoo.hr/images/AZ00/Ravnatelji/RM/Nastavni _plan i program za osnovnu_skolu - MZOS 2006 .pdf (pristupljeno 26.
kolovoza 2019.)

" Nastavni planovi i programi za gimnazije i strukovne skole, https://www.ncvvo.hr/nastavni-planovi-i-programi-za-gimnazije-i-strukovne-
skole/ (pristupljeno 16. kolovoza 2019.).

1 Kurikulum za nastavni predmet Hrvatski jezik za osnovne 3kole i gimnazije: https://narodne-

novine.nn.hr/clanci/sluzbeni/2019 01 10 215.html (pristupljeno 29. sije¢nja 2020.). Kurikulum se za ucenike 1. i 5. razreda osnovne $kole i
1. razreda gimnazije primjenjuje od $kolske godine 2019./2020., dok e se u ostalim razredima poceti provoditi tijekom sljedecih dviju godina.
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futur 1., dok se ostali glagolski oblici kao i dosad obraduju u Sestome razredu. Glagolski prilozi
povezani su s gradivom sintakse te se obraduju u osmome razredu kad se govori o preoblikama
zavisnih recenica. To se gradivo prema novome programu takoder usustavljuje i prosiruje u srednjoj
skoli, a osnovna je razlika ta Sto se prema dosadasnjemu programu morfologija obradivala u
drugome razredu, a sad se obraduje u tre¢emu.™

S obzirom na to, igre koje ¢e se predstaviti u ovome radu primjerene su za ucenike visih razreda
osnovne Skole koji su na nastavi obradili glagolske oblike jer u njima nema terminologije koja bi bila
nepoznata ucenicima na toj obrazovnoj razini. Rije¢ je o demoinacicama igara u kojima se pojavljuju
glagolski oblici koji se uglavhom uce u Sestome razredu osnovne skole, a igre takoder mogu biti
korisne ucenicima viSih razreda osnovne Skole te ucenicima srednjih Skola koji Zele ponoviti ili
uvjezbati znanje glagolskih oblika. Igre mogu posluZiti i neizvornim govornicima na viSemu stupnju
ucenja hrvatskoga, primjerice studentima jezika koji trebaju usvojiti cjelokupni konjugacijski sustav.
Medutim, buduci da se u njima pojavljuju i rijetki oblici, poput aorista i imperfekta, koji se uce u
hrvatskim Skolama, no neizvornim govornicima uglavnom nisu potrebni, igre su u svome sadasnjem
obliku prvenstveno namijenjene ucenicima koji se s hrvatskim glagolskim sustavom upoznaju tijekom
osnovnoskolskoga i srednjoskolskoga obrazovanja. Nadalje, u nekima od igara postoji moguénost
odabira medu nekoliko razina, a u tom se smislu igre mogu i dalje razvijati kako bi se prilagodile
potrebama korisnika na razli¢itim stupnjevima obrazovanja i s razli¢itom razinom poznavanja
hrvatskoga jezika. Jedna bi moguénost bila da se izdvoji osnovna razina na kojoj bi se mogli vjezbati
osnovni oblici poput prezenta, perfekta i futura I., koji se prema novome programu uce ve¢ u petome
razredu osnovne Skole, a poucavaju se i na nastavi hrvatskoga kao stranoga jezika. O moguénostima
razrade igara bit ée viSe rijeci u nastavku, u okviru opisa svake pojedine igre.

Cilj igara vjezba je odredenih znanja s podrucja glagolske morfologije koje ucenici trebaju usvojiti na
nastavi hrvatskoga jezika te koja im iz nekoga razloga mogu predstavljati problem. Prije izrade igara
izdvojena su sljedeca znanja koja bi se mogla uvjezbavati s pomodu igara:

e pasivno znanje: vjezba prepoznavanja glagolskih oblika

e aktivno znanje: samostalna tvorba oblika

e uvjezbavanje oblika pomocnih glagola biti i htjeti (Ciji su mnogi oblici sli¢ni, rijetki ili neobicni

te bi ih bilo dobro vjezbati zasebno)

e prepoznavanje glasovnih promjena do kojih dolazi pri tvorbi oblika

e otklanjanje cestih pogresaka.
U nastavku ¢e se prikazati Cetiri tipa igara s pomocu kojih se uvjezbava jedna ili viSe vrsta morfoloskih
znanja: igra razvrstavanja glagolskih oblika (igra dovlacenja), igra pisanja glagolskih oblika i
odredivanja glasovnih promjena (mijeSani kviz), pamtilica s pomocnim glagolima te kviz s cestim
jeziénim pogreskama.

Razvrstaj glagolske oblike!

Igrom razvrstavanja glagolskih oblika®® vjeziba se njihovo prepoznavanje, dakle pasivno znanje. Igra
trenutacno obuhvada samo glagolska vremena (prezent, perfekt, aorist, imperfekt, pluskvamperfekt,
futur I. i futur I.) te je osmisljena tako da zadane glagolske oblike treba razvrstati u kucice s
odgovarajuéim vremenima. U svakome zadatku prikazuju se po tri polja s odabranim glagolskim
vremenima te devet izmijesanih blokova koji sadrzavaju glagole u tim oblicima. Blokove je potrebno
razvrstati u zadana polja, Sto se izvrSava dovlacenjem s pomocu misa ili uporabom zaslona na dodir.
Igranje je vremenski ograni¢eno te igraci za rjeSavanje svakoga zadatka imaju jednu minutu. Kad se

12 . . S . v .

Prema Kurikulumu za nastavni predmet Hrvatski jezik za srednje strukovne Skole na razini 4.2. (https://narodne-
novine.nn.hr/clanci/sluzbeni/2019 01 10 214.html, pristupljeno 29. sijecnja 2020.) glagolska se vremena i nacini takoder obraduju u
tre¢emu razredu.

13 Igra razvrstavanja glagolskih oblika: https://bornal2.gitlab.io/igre-mreznik/glagoli/ (pristupljeno 6. kolovoza 2019.)
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svi blokovi dovuku na neko od polja, pored to¢no razvrstanih oblika prikazu se osvojeni bodovi, a u
sluc¢aju da je blok razvrstan u pogresno polje u njegovu gornjem desnom kutu prikaze se tocno
glagolsko vrijeme. Vrijeme i to¢na rjesenja boduju se te se po zavrSetku igre rezultati, ako korisnik to
Zeli, biljeze u tablicu koja prikazuje poredak svih igraca u igri.

Trenutacna inacica sadrZava tri kombinacije glagolskih vremena koje se pojavljuju kao zadatci u igri:
a) perfekt, futur Il., prezent (sadasnje, jedno proslo i jedno buducée vrijeme)

b) futur 1., pluskvamperfekt, futur Il. (sloZzena vremena)

c) aorist, prezent, imperfekt (jednostavna vremena).

Program kombinira oblike desetak glagola tako da se u svakome zadatku pojavljuje devet blokova s
glagolima, a svakomu obliku treba pridruziti dva do cetiri glagola. Glagoli su odabrani tako da budu
zastupljeni razliciti konjugacijski tipovi te svrseni i nesvrseni glagoli (zbog tvorbe aorista i imperfekta),
a u nadogradnji je moguce dodati josS glagola kako bi zadatci bili raznolikiji. Takoder, igra bi se mogla
prosiriti oblicima koje zasad ne ukljucuje, a to su glagolski nacini, glagolski pridjevi i glagolski prilozi.
Igra u sadasnjoj inacici ne ukljucuje izbor izmedu viSe razina, no moguce ju je razraditi na vise nacina.
Primjerice, mogao bi se dodati odabir broja glagola za vjezbu te bi se tako na pocetnoj razini
razvrstavali oblici samo jednoga glagola, a naprednijima oblici viSe njih. Takoder, igra bi se mogla
dopuniti odabirom oblika koji se vjezbaju te bi korisnik tako mogao odabrati samo odredenu
kategoriju oblika kao Sto su prosla vremena, sloZeni glagolski oblici i slicno.

Napisi glagolski oblik!

Igra pisanja glagolskih oblika™ sluZi uvjeZbavanju samostalne tvorbe glagolskih oblika te znanja o
glasovnim promjenama. Igra trenutacno sadrzava samo jednostavne glagolske oblike prezent, aorist,
imperfekt i imperativ, a planira se dodavanje glagolskih pridjeva i priloga, sloZenih glagolskih oblika te
moguénost odabira oblika jednoga ili viSe glagola koji ¢e se uvjezbavati. Kao i u prethodnoj igri,
korisna bi funkcija bio odabir odredene kategorije oblika.

U igri se pojavljuje 12 nasumi¢no odabranih zadataka u kojima igrac¢ treba upisati trazeni oblik
zadanoga glagola. U tim zadatcima uvijek se pojavljuju po tri pitanja iz prezenta, imperfekta, aorista i
imperativa. Pitanja su na nadopunjavanje, igrac¢u se prikaze glagol u infinitivu te zadano lice, broj i
vrijeme. Ispod toga prikazano je prvih nekoliko slova trazenoga oblika te igra€ treba upisati ostatak.
Za svaki odgovor igrac¢ dobiva povratnu informaciju pra¢enu pove¢anom slikom emotikona koji moze
biti sretno lice ako je igra¢ odgovorio to¢no, tuzno lice ako je odgovor pogresan ili nesretan sat ako je
igracu isteklo vrijeme (kod inacCice igre s vremenskim ograni¢enjem). Uz podatak o pogresnome
odgovoru navodi se to¢an. Prepoznavanje glasovnih promjena uvjeZbava se potpitanjima. Za svaki od
glagolskih oblika zastupljenih u igri po jedno od odabranih pitanja sadrZava potpitanje o glasovnoj
promjeni. Nakon upisivanja oblika u kojemu se dogodila glasovna promjena i to¢noga odgovora na
osnovno pitanje prikazuje se potpitanje Do koje je glasovne promjene doslo pri tvorbi ovoga oblika? s
tri ponudena odgovora za odabir. Programirano je da se u jednoj igri nalaze tri zadatka s
potpitanjima.

Igra takoder sadrzava napomene koje sluZe kao objasnjenje ili podsjetnik na pravila provodenja
glasovnih promjena ili kakve druge pojave koje mogu predstavljati poteskocu pri usvajanju tvorbe
glagolskih oblika. Napomene se aktiviraju po odgovoru na zadatak za koji su relevantne. Primjerice,
nakon to¢noga upisivanja prezentskoga oblika u kojem je doslo do glasovne promjene pojavit ¢e se
pitanje o kojoj je promjeni rije¢, a potom, bez obzira na to je li na pitanje o glasovnoj promjeni
odgovoreno toc¢no, prikazat ce se sljedece objasnjenje:

Da bismo odredili je li u prezentu rije¢ o palatalizaciji ili o jotaciji, treba pogledati tree lice mnoZine. Ako u
njemu ne dolazi do glasovne promjene, rije¢ je o palatalizaciji (pek + u > peku), a ako u njemu dolazi do
glasovne promijene, rijec je o jotaciji (pis + ju > pisu).

14
Igra pisanja glagolskih oblika: https://bornal2.gitlab.io/igre-mreznik/kviz-mijesani/ (pristupljeno 6. kolovoza 2019.)
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Slicno tomu, nakon upisivanja prezentskih oblika glagola zaspati ili zasuti prikazat ée se napomena:

’

Glagol ZASPATI u prezentu ima nastavke: -im, -is, -i, -imo, -ite, -e.
-> zaspim, zaspis, zaspi, zaspimo, zaspite, zaspe
Glagol ZASUTI u prezentu ima nastavke: -em, -es, -e, -emo, -ete, -u.

- zaspem, zaspes, zaspe, zaspemo, zaspete, zaspu

Pitanja i potpitanja boduju se, a za pogreSne odgovore bodovi se oduzimaju. Kako bi se potaknula
motivacija igraca, za toCne odgovore dobiva se vise bodova nego $to se za pogreSne gubi. Takoder,
potpitanja mogu nositi dodatne bodove, ali ne nose negativne bodove. Moguce je odabrati i tezinu
igre te se igracu nude tri razine: igra bez vremenskoga ogranicenja, igra s vremenskim ograni¢enjem
od 40 sekundi po pitanju i igra s vremenskim ograni¢enjem od 20 sekundi po pitanju. Kod igre s
vremenskim ogranic¢enjem dodatno se boduje i vrijeme — ako igrac¢ zadatak rijesi tocno, dobiva tim
viSe bodova Sto je brze rijeSio zadatak. Igra na kraju racuna ukupni rezultat igraca. Igrac svoj rezultat
moze registrirati pod proizvoljnim korisnickim imenom koje ukljucuje i emotikon te vidjeti kakav je
njegov rezultat u odnosu na ostale igrace. Igraci koji osvoje jedno od prva tri mjesta dobiju virtualne
medalje. Za svaku od tezinskih razina kreiraju se zasebne tablice rezultata.

Trenutacna inacica igre sadrzava oblike deset glagola — zasipati, zasuti, spavati, zaspati, pisati,
napisati, peci, ispeci, kupovati, nakupovati — a u buduénosti se moze prosiriti dodavanjem novih
glagola. Pri odabiru glagola vodilo se racuna o tome da budu zastupljene razlic¢ite konjugacijske vrste,
svrSeni i nesvrseni glagoli te glagoli u ¢ijim se oblicima provode glasovne promjene. Glagoli zasuti i
zaspati odabrani su zato Sto se u njihovim prezentskim oblicima zbog djelomicnoga preklapanja cesto
grijesi, pa stoga Cine dobar materijal za vjezbu.

Bududi da je igra zamisljena tako da program ispisuje pocetak trazenoga oblika, a igra¢ dopisuje
ostatak, pri izradi se pojavilo pitanje rastavljanja oblika. Logi¢no bi bilo da se oblici rastavljaju na
osnovu i nastavak, npr. spav-am, no u tome su smislu problematicni oblici u kojima se provodi kakva
glasovna promjena, npr. pec-em, pek-u. U takvim je oblicima podatak o glasovnoj promjeni vaZzan te
bi ga igra¢ trebao sam prepoznati i upisati. Osim toga, neki se oblici u gramatikama razli¢ito
ras¢lanjuju na osnovu i nastavak. To je slucaj s glagolima tipa kupovati, kod kojih se -ov, -ev- ili -iv- iz
infinitivne osnove mijenja u -u-/-uj- u prezentskoj. U nekim se gramatikama (Babi¢ i sur., 2007, str.
528; Raguz, 2010, str. 210; Tezak i Babi¢, 2000, str. 144) spominje da se -ov, -ev-, -iv- u takvih glagola
zamjenjuje sa -uj-, a prezentski su nastavci -ém... -, a u drugima (Bari¢ i sur., 2005, str. 269) govori se
o morfu -i- te nastavcima -jém... -ji". Prema tome, trebalo bi odluciti hoce li se oblici tvoreni od
prezentske osnove u igri rastavljati po modelu kupuj-em ili kupu-jem.

Drugo bi rjeSenje bila kombinacija, tako da se glagoli nacelno rastavljaju na osnovu i nastavak, no kad
je potrebno provijeriti podatak o glasovnoj promjeni, mogao bi se prikazati samo pocetni dio rijeci do
glasovne promjene, npr. pe-cem. Medutim, radi sustavnosti odluceno je da se oblici nece rastavljati
na osnovu i nastavak, veé¢ ¢e program ispisivati samo prvih nekoliko slova kao pomoé, primjerice
spavati > spa..., peci > pe..., kupovati > kup..., a ne cijelu osnovu.

' Za razliku od tradicionalnih gramatika u kojima se glagolski oblici dijele na osnovu i nastavak, u gramatici Sili¢a i Pranjkovica (2006) donosi
se drukciji model prema kojemu se u tvorbi oblika razlikuje korijen, sufiksalni morfem osnove odredenoga oblika te nastavak. U toj se
gramatici pod nastavkom podrazumijeva gramaticki morfem i svakom je obliku svojstven samo jedan niz nastavaka, odnosno gramatickih
morfema. U slucaju glagola kao $to je kupovati govori se o sufiksalnome morfemu prezentske osnove -u-jé-//-u-g- i nastavcima -m... -, pri
¢emu jejispred u u 3. 1. mn. medusamoglasnicko (Sili¢ i Pranjkovi¢, 2005, str. 60).
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Jos jedan problem koji se pojavio pri oblikovanju zadataka odnosio se na izgled odgovora. U prvoj
inacici igre zadani oblik te pocetak glagola koji je trebalo nadopuniti navodili su se na sljedeéi nacin:

peci, imperfekt, 1. lice mn.

pe...
Nakon testiranja igre zaklju¢eno je da bi se brzina reakcije mogla pospjesiti dodavanjem osobne
zamjenice, primjerice:

peci, imperfekt, 1. lice mn.

mi pe...
Medutim, postavilo se pitanje Sto uciniti u slu¢aju imperativa u kojem oblik s osobnom zamjenicom
ne zvuci prirodno. Odluceno je da ¢e se zamjenica zadrZati kao oznaka traZenoga lica, ali ¢e se staviti
u zagrade, npr.:

peci, imperativ, 1. lice mn.

(mi) pe...
Pamtilica za pomoc¢ne glagole

Igra pamtilice s pomoénim glagolima®® igra se tako da igra¢ odabere pomoc¢ni glagol biti ili htjeti za
koje treba spojiti oblik glagola s odgovarajué¢im nazivom glagolskoga oblika (npr. za glagol biti kartica
futur I. povezuje se s karticom bit ¢u). Nakon odabira glagola igra¢ moZe dodatno odabrati razinu koja
odreduje tezinu igre. Prva razina ima Cetiri para za spajanje, druga razina ima osam parova, a trec¢a
dvanaest. Igra nema vremensko ogranicenje, ali se boduje vrijeme koje je igracu bilo potrebno da
zavrsi pojedinu igru te broj poteza unutar kojega ju je zavrsio. Rezultati se po Zelji spremaju u tablicu.
Kao i kod igre Napisi glagolski oblik! rezultati su podijeljeni s obzirom na odabranu tezZinu igre, a u
ovome slucaju zasebne tablice formiraju se i za svaki od pomo¢nih glagola. Igra je graficki oblikovana
tako da igre s glagolom biti i s glagolom htjeti imaju razli¢ite slike na poledini kartica, a u oba slucaja
rijec je o oblaku rijeci koji saCinjavaju oblici odabranoga glagola.

Pri raspodjeli oblika odluéeno je da ¢e se za glagol biti na prvoj razini vjezbati razlika izmedu dvaju
prezentskih oblika, svrSenoga i nesvrsenoga te futura I. i futura Il. Druga razina sadrzava sva glagolska
vremena, dakle oblicima iz prve razine dodana su prosla vremena (aorist, imperfekt, perfekt,
pluskvamperfekt). Na trecoj razini dodani su glagolski nacini (imperativ, kondicional I., kondicional Il.)
te glagolski pridjev radni i glagolski prilozi sadasnji i prosli. Kako bi se dobilo dvanaest parova, na toj
razini nema svrsenoga prezenta i perfekta. Raspodjela glagolskih oblika prema razinama prikazana je
u prvoj tablici:

;2322?#1&:/0 oblika pomocnoga glagola biti u trima razinama pamtilice
BITI 1. razina 2.razina 3.razina

prezent (nesvrseni) + + +
prezent (svrseni) + +

aorist + +
imperfekt + +
perfekt +

pluskvamperfekt + +

16
Igra pamtilice s pomoénim glagolima: https://bornal2.gitlab.io/igre-mreznik/pamtilica-pomocni-glagoli/ (pristupljeno 6. kolovoza 2019.)

128


https://borna12.gitlab.io/igre-mreznik/pamtilica-pomocni-glagoli/

futur . + + +

futur 1. + + +
kondicional I. +
kondicional II. +
imperativ +
glagolski pridjev radni +

glagolski prilog
sadasnji

glagolski prilog prosli +

U pamtilici s oblicima glagola htjeti nema svrSenoga prezenta (htjednem) jer je taj oblik u uporabi
rijedak i ne spominje se, primjerice, u Skolskim gramatikama, kao ni imperativa jer se imperativ
glagola htjeti ne upotrebljava (usp. Babi¢ i sur., 2007, str. 540). Prva razina pamtilice ukljucuje
glagolska vremena prezent, perfekt, futur I. i futur Il., na drugoj su prisutni svi oblici iz prve razine
osim futura Il., a dodana su ostala prosla vremena te nacini kondicional I. i kondicional Il., dok se na
treéoj razini vjezbaju svi oblici. Raspodjela oblika prema razinama prikazana je u drugoj tablici:

;Zg/!z?ijila oblika pomocnoga glagola htjeti u trima razinama pamtilice

HTJETI 1. razina 2. razina 3. razina
prezent + + +
aorist + +
imperfekt + +
perfekt + + +
pluskvamperfekt + +
futur I. + + +
futur 1. + +
kondicional I. + +
kondicional Il. + +
glagolski pridjev radni +
glagolski prilog .
sadasnji

glagolski prilog prosli +
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U nekim oblicima pomocni glagoli biti i htjeti imaju dvostruke (rijetko trostruke) oblike koji se
spominju u gramati¢kim priru¢nicima i udzbenicima hrvatskoga jezika. To je slucaj s imperfektom
glagola biti, za koji se navode oblici bijah i bjeh. lako se u nekim priruc¢nicima (npr. Babic i sur., 2007,
str. 530) spominje da je oblik bjeh rijedak te se uglavhom pojavljuje u knjizevnoumjetnickim
tekstovima, ti se oblici navode u skolskim gramatikama (Ham, 2017, str. 96; Hudecek i Mihaljevié,
2017, str. 91; Tezak i Babi¢, 2000, str. 149) i u udzbenicima (usp. Lazi¢, 2017, str. 41), stoga su i u
pamtilici navedena oba oblika. Kod glagola htjeti u akuzativu je naveden samo oblik htjedoh koji se
nalazi u $kolskim gramatikama te udibenicima hrvatskoga jezika'’. Sli¢no imperfektu glagola biti, u
Skolskim gramatikama (Hudecek i Mihaljevié, 2017, str. 91; Tezak i Babi¢, 2000, str. 149) i
udzbenicima (Lazi¢, 2017, str. 41) spominju se dva imperfektna oblika glagola htjeti — htijah i ho¢ah —
te se medu njima ne pravi razlika iako se u nekim gramatikama (npr. Babié¢ i sur., 2007, str. 530; Baric¢
i sur., 2005, str. 272) oblik hocah (i hotijah) odreduje kao rijedak i/ili zastario. Medutim, radi
podudaranja s udzbenicima i priru¢nicima koji se rabe u nastavi u pamtilici se navode oba oblika.
Gramatike i udzbenici razlikuju se u tome koje oblike glagolskih priloga spominju te se u nekima od
njih spominju dva oblika glagolskoga priloga sadasnjeg — htijuci i hotec¢i — i dva oblika glagolskoga
priloga proslog — htjevsi i hotjevsi — a u nekima samo jedan od oblika. Stoga su u trenutacnoj inacici
pamtilice navedena po dva oblika za svaki glagolski prilog. Naposljetku, iako je pluskvamperfekt
mogude tvoriti i perfektom i imperfektom glagola biti, u igri su zbog prostorne ogranicenosti
navedeni samo oblici tvoreni perfektom glagola biti (bio sam bio, bio sam htio), koji su ujedno i
uobicajeniji.

Ceste jezi¢ne pogreske
Kviz s ¢estim jeziénim pogreskama®® namijenjen je, kao §to je jasno iz imena igre, otklanjanju &estih
pogreSaka u vezi s glagolskih oblicima. Zadatci su u kvizu osmisljeni tako da se prikaZze recenica s
prazninom na odredenome mjestu te igrac treba odabrati ispravan glagolski oblik kojim bi se recenica
mogla nadopuniti. Ponudeno je nekoliko odgovora od kojih igrac treba odabrati toc¢an. Za rjeSavanje
svakoga zadatka postavljeno je vremensko ograni¢enje od deset sekundi. Nakon svakoga odgovora
prikazuje se napomena u kojoj se objasnjava problem i rjeSenje. Igra poput prethodno spomenutih
biljezZi igraceve rezultate te sadrzava tablicu najboljih rezultata.
Kviz se trenutacno sastoji od sedam pitanja u kojima se ispituju sljedeci problemi:

e smjenaje/i u glagolskome pridjevu radnom (vidjela, vidio)

e tvorba glagolskoga pridjeva trpnog (donesen/donesen/donijet > donesen)

e oblik infinitiva u futuru 1. (bit ¢u / ¢u biti)

e perfekt povratnih glagola (smijala se je > smijala se)

e aorist glagola biti u kondicionalu (ja bi trebala > ja bih trebala)

e imperativ glagola kao sto je piti (pi > pij)

e prezent glagola zaspati i zasuti.

Za svaki od problema u program je uneseno nekoliko zadataka te on nasumi¢nim odabirom prikazuje
po jedan zadatak iz svake skupine. Osim toga, pitanja se prikazuju nasumi¢nim redoslijedom. Ceste
pogreske u vezi s tvorbom glagolskih oblika izdvojene su uglavnom na temelju napomena u Hrvatskoj
skolskoj gramatici Lane Hudecek i Milice Mihaljevi¢ (2017) te se planira ugradnja kviza u mrezno,
slobodno dostupno izdanje te gramatike na adresi: http://gramatika.hr.

U literaturi se spominju i aoristni oblici htjeh i hotjeh, no obi¢no se napominje da je rije o rijetkim ili zastarjelim oblicima (usp. npr. Babi¢ i
sur., 2007, str. 535; Bari¢ i sur., 2005, str. 272).

18
Kviz s Cestim jezi¢nim pogreskama: https://bornal2.gitlab.io/igre-mreznik/kviz-ceste-pogreske/ (pristupljeno 7. kolovoza 2019.)
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Dizajniranje i razvijanje igara

Svi zadatci u igrama te odgovori i dodatni podatci za njih napisani su u formatu JSON™ kako bi se
podatci za svako pitanje lagano mogli grupirati te kako bi racunalni kod za njihovu proizvodnju bio
pregledan i jednostavan za uredivanje i nadogradnju osobama koje ne posjeduju programerske
vjestine. Logika igre te animacije pokrenute su s pomocu jezika jQuery koji je doradena i
pojednostavljena inacica jezika JavaScript. Rezultati za igru pohranjeni su u Google tablicama te se
uitavaju na stranici s pomoc¢u dodatka napisanoga u JavaScriptu Tabletop.js*°. Uporabom Google
tablica i spomenutoga JavaScripta izbjegava se slozena potreba za back-end programiranjem?! koje se
rabi za pohranu podataka u pozadini mrezne stranice. Oblaci rijeci koji se nalaze u odredenim igrama
poput pamtilice s pomoénim glagolima i kviza s ¢estim pogreskama stvoreni su s pomocu besplatnoga
mreznog servisa WordClouds®. U programu se radi tako da se unese popis rije¢i te odredi oblik
oblaka. Nakon toga moze se promijeniti veli¢ina, polozaj i boja rijeCi koje se nalaze u oblaku te se
tako stvoreni oblaci mogu spremiti kao slike ili PDF dokumenti.

Igre su se razvijale na servisu GitLab koji omoguéuje pohranu i objavljivanje digitalnih podataka na
mrezi te upravljanje podatcima. GitLab u svojim repozitorijima omoguduje pristup pohranjenim
podatcima i njihovo aZuriranje. Svako aZuriranje podataka u GitLabovu repozitoriju, s pomocu
sustava za distribuirano upravljanje programskim inadicama Git, stvara odredenu vremensku tocku
proizvoda za koju je moguée prouciti sve izmjene u odnosu na prethodnu inacicu te se po potrebi
pojedina spremljena vremenska inacica proizvoda moze vratiti kao trenuta¢na. Time je bila moguca
proizvodnja igara bez straha da ¢e razvojni kod pokvariti igru dodavanjem novih funkcionalnosti koje
nece biti kompatibilne sa starima jer je podatke uvijek moguce vratiti na prethodnu inacicu. Takoder,
pristup GitLabu i aZuriranje njegovih repozitorija odvijaju se mreZzno, stoga jedan digitalni proizvod
usporedno i nesmetano mozZe razvijati viSe korisnika s vise razli¢itih racunala. Pristup podatcima
repozitorija moZze omoguditi jedino administrator, ali sadrzaje poput mreznih stranica mogude je
objaviti za pregled na mrezi pod skrivenom domenom koja nosi naziv korisnikova korisni¢ckog imena i
repozitorija (u ovome slucaju https://bornal2.qitlab.io/igre-mreznik).

Elementi su igrifikacije (engl. gamification) koji su se upotrebljavali za izradu igara bodovanje,
vremensko ogranicenje, tablice rezultata te dodjela medalja za najbolje igrace. Ti elementi sli¢ni su
elementima koje nalazimo u sportskim natjecanjima, pa na sli¢an nacin kao sto medalje i priznanja u
sportu mogu motivirati sportase, spomenuti elementi igrifikacije mogu motivirati igrace na vjezbu i
ucenje kako bi postigli dobre rezultate i svoj uspjeh i znanje podijelili s ostalim igracima. Bodovanje je
temeljni element za ostale elemente igrifikacije jer se na temelju njega stvaraju tablice rezultata te
dodjeljuju medalje. U nekim sluc¢ajevima igraci se ne Zele natjecati te ih ne zanima njihov rezultat u
odnosu na ostale, stoga je opcija predaje rezultata za natjecateljsku tablicu proizvoljna, a svaki igra¢
moZze stvoriti svoje korisnicko ime za igru te i na taj nadin moze ostati anoniman ako to Zeli. Medalje,
unato¢ tomu Sto su virtualne, sluze kao nagrada i priznanje za najbolje igrace te poticaj drugim,
slabijim igra¢ima da ih se potrude osvojiti. Vremensko ograni¢enje dodano je kako bi igra bila
dinamicnija te omogudila pravednije bodovanje igraca jer ¢e igraci boljega znanja brze odgovoriti na
pitanja. Vremensko ogranienje takoder moze sprijeciti igrace da varaju tijekom igre trazeéi odgovor
u vanjskim izvorima umjesto da se koriste vlastitim znanjem.

9 JSON (JavaScript Object Notation) je tekstno otvoreni standard dizajniran za Citljivu razmjenu podataka koji se temelji na sintaksi
JavaScripta. Upotrebljava se u mreZznome razvoju jer omogucuje interoperabilnu, brzu i neometanu razmjenu informacija medu razlic¢itim
sustavima i programima (Techopedia, 2011).

 Tabletop.js: https://github.com/jsoma/tabletop (pristupljeno 9. kolovoza 2019.)

*! Back-end programiranje je programiranje koje se odnosi na obradu i pohranu podataka, ¢esto privatnih, koji se ne prikazuju korisniku kada
posjeti stranicu ili otvori program (Panian, 2005, str. 50).

2 WordClouds.com: https://www.wordclouds.com (pristupljeno 9. kolovoza 2019.)
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Zakljucak

Zbog sloZenosti hrvatskoga morfoloSkog sustava oblici rijeci predstavljaju dobar materijal za izradu
obrazovnih igara s pomocu kojih bi se njihovo uvjezbavanje i usvajanje uc¢enicima moglo uciniti lakSim
izraditi i za druge vrste rijeci. Pri izradi igara na umu je valjalo imati morfoloSko gradivo koje se
obraduje u Skolama te s obzirom na to ciljne korisnike igara i znanja koja bi s pomoc¢u njih bilo korisno
uvjezbavati. Budu¢i da su u igrama u razli¢itim kombinacijama zastupljeni svi glagolski oblici,
primjerene su ucenicima viSih razreda osnovnih Skola i srednjih Skola koji su te oblike obradili na
nastavi, a mogu biti korisne i neizvornim govornicima na viSoj razini uéenja hrvatskoga jezika.
Medutim, u daljnjemu razvoju igara postoji mogucnost njihova rascélanjivanja na tezinske stupnjeve
kako bi se mogle upotrebljavati za vjezbu osnovnoga ili opSirnijega znanja o glagolskim oblicima.
Prikazana su cetiri tipa morfoloskih igara s razli¢itim obrazovnim ciljevima: igra razvrstavanja
glagolskih oblika kojom se vjezba prepoznavanje oblika, igra dopisivanja nastavaka namijenjena
vjezbanju samostalne tvorbe oblika, pamtilica s oblicima pomocénih glagola biti i htjeti te kviz s Cestim
pogreSkama povezanim s glagolskim oblicima. Pri osmisljavanju sadrzaja igara pozornost je
posvecena tomu da se odaberu razliciti konjugacijski tipovi glagola te ukljuce i Cesti problemi s kojima
se ucenici susreéu poput razlikovanja glasovnih promjena ili cestih pogresaka, a igre je osim
spomenutim rasclanjivanjem na razine moguce prosiriti i dodavanjem novih glagola i zadataka.
Projekt Hrvatski mreZni rjecnik — MreZnik, unutar kojega su izradene prikazane igre, zavrsava 28.
veljace 2021. te ¢e igre biti dostupne na mreznim stranicama rjecnika. MrezZnik ée osim igara za
ucenje glagolskih oblika sadrzavati i druge igre poput igara za ucenje pravopisa, znacenja rijeCi i
gramatike, igara za ucenje glagoljice te brajice i znakovnoga jezika. Neke od igara vec su dostupne na
portalu Hrvatski u Skoli, primjerice igre za ucenje pravopisa® (hrvatski.hr/igre/) i igre za ulenje
glagoljice® (hrvatski.hr/volim-glagoljiicu/). Kad se dovrie, igre za u¢enje glagolskih oblika takoder ¢e
se objaviti na spomenutome portalu.

S ciljem popularizacije planira se oglasavanje igara na stranicama Instituta za hrvatski jezik i
jezikoslovlje te druStvenim mreZama. Osim toga, unutar kodova igara ugradit ée se Googleova
analitika koja omogucava prikupljanje podataka o posjeéenosti sadrZaja stranice te ¢e se na taj nacin
stedi uvid u to koje se igre najvise igraju, koliko vremena igraci provode na pojedinim igrama te koliko
igraca pojedinu igru igra viSe puta. Popularnost obrazovnih igara vidljiva je, primjerice, iz podatka da
je objava o igrama za ucenje glagoljice na stranicama Instituta za hrvatski jezik i jezikoslovlje na
Facebooku 21. velja¢e 2019., dan prije Dana hrvatske glagoljice i glagoljastva, dosegnula 16 645
korisnika, dobila 772 oznake svida mi se ili super te bila podijeljena 106 puta®. Iz tablice rezultata za
glagolji¢ne igre moZemo vidjeti da je 689 igrac¢a odigralo pamtilicu te predalo rezultate, a u slu¢aju
kvizova to je ucinilo 396 igraca, Sto takoder svjedoci o posjecenosti i uspjesnosti igara. U tablicama se
takoder mogu prouciti rezultati igraca koji su se natjecali te njihov stupanj znanja, a ti se podatci
mogu upotrijebiti za daljnje unapredenje igara.

Napomena

Ovaj je rad izraden u okviru istrazivackoga projekta Hrvatski mrezni rjecnik — Mreznik (IP-2016-06-
2141) koji u cijelosti financira Hrvatska zaklada za znanost.

23
Igre za u€enje pravopisa: http://hrvatski.hr/igre/ (pristupljeno 9. rujna 2019.)

24
Igre za ucenje glagoljice: http://hrvatski.hr/volim-glagoljicu/ (pristupljeno 9. rujna 2019.)
 Facebook: https://www.facebook.com/ihjj.hr/photos/a.687321037952455/2715935941757611/?type=3&theater (7. rujna 2019.)
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Morphology Games - the Example of Games for Learning Verbal Forms

Abstract

Since Croatian is a highly inflected language, morphology is an important part of Croatian language
teaching and is being taught systematically during elementary as well as secondary education. Due to
the complexity of the Croatian declension and conjugation system, it is important to explain it to
children in an intelligible and entertaining way. This can be achieved by means of electronic games.
In this paper, the possibility of using electronic games in the teaching and learning of morphology will
be presented using the example of games focusing on verbal forms. The authors will demonstrate
many different types of games, such as quizzes, drag and drop games, memory, etc. Different games
will be shown for higher and lower levels of education. These games include recognizing and creating
verbal forms and avoiding common language mistakes. Some games will give the players scores with
leaderboards which can help additional motivation for practicing and studying. There will also be a
demonstration of how to use dictionary content, in this case, content from Croatian web dictionary —
MrezZnik which is currently being compiled, for creating certain educational games. Computer
technologies used in game creation will also be demonstrated.

Keywords: educational games, morphology, technology in education, verbal forms
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